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Miinzbetatigtes Spielgerdt 

Die Neuerung bezieht sich auf ein mQnrfjetatigtes Spielgerat sowie mit gegebenenfalls einer 
Symbol-Spieleinrichtung, die auf mit Symbolen belegten Umlaufkdrpern hinter Ablesefen- 
stern ein Spielergebnis anzeigt, mindestens einer aus mehreren gewinnindividuellen Anzei- 
gefeldem bestehenden Risikospieleiimchtung und einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur 
Spielablaufsteuerung. 

Solche mUnzbetatigten Spielger&te sind in den verschiedensten Ausgestaltungsformen be- 
kaimt Diese werden in Spielkasinos, Spielhallen, Gaststfttenusw. eingesetzt. Sie besitzen 
hflufig eine Symbol-Spieleinrichtung, die meistens drei Umlaufkdrper umfaflt, die als Wal- 
zen, Scheiben, Klappkarten-Karusselle oder dergleichen ausgebildet sind. Die UmlaufkOrper 
weisen Gewinnsymbole mi die durch Ablesefenster von auBen sichtbar sind. Die Umlauf- 
kdrper werden einer nach dem anderen angehahen und nachdem alle UmlaufkSrper zum 
Stfllstand gekommen sind, entscheiden die in den Ablesefenstern dargestellten Symbolkom- 
binationen ttber einen Gewinn oder einen Verhist In unterschiedlicher H5he werden Geid- 
und/oder Punkte- und/oder Sonderspielgewinne oder dergleichen in Aussicht gestelh. 

Damit ein Spieler zur Benutzung derartiger Spielgerfite angeregt wird, ihn w&hrend der 
Spieldauer 211 unterhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln, wurden bereits verschie- 
dene Gestaltungsmerkmale und Spielelemente geschaffen. Dabei and an diesen Spielgeraten 
Betatigungsoigane fUr den Spieler angeordnet, die oftmals auf den Laufder einzelnen Um- 
laufkOrper einwirken. Durch Betatigung einer Starttaste kann der Spieler einen oder mehre- 
re UmlaufkCrper starten. Dem Spieler wird somit ein reeller EinfluB auf das Spielgeschehen 
vermittelt. So kann z.B. durch Betatigung einer Taste durch den Spieler innerhalb einer be* 
stimmten Zeitdauer einer der Umlaufkorper nachgestartet werden, um eine gewinribringen- 
dere Symbolkombination zu eraelen. Dariiber hinaus kOnnen fiir die Qbrigen Umlaufkdrper 
Stopptasten vorgesehen werden, um dem Spieler zu gestatten, einen rotierenden Umlauf- 



kOrper anzuhaltea Dadurch erhalt der Spieler den Eindruck, daB er das Spielgeschehen und 
damit die aus dem Spiel resultierende Symbolkombination beeinflussen kann. 

Dartber hinaus weisen derartige Spielgertcte hfiufig eine Risiko-Spieleinrichtung auf, die bei 
einern beretts z.B. in der Symbol-Spieleinrichtung erziehen Gewinn mittels Tastenbettttigung 
in Betrieb gesetzt werden kann. Auf mindestens einer Risikoleiter, die auf beleuchtbaren 
Anzeigefeldern verschiedene Gewinnstufen oder Gewinnwerte anzeigt, kann somit der ein- 
gesetzte Gewinn und der mOgliche erzielbare Gewinn optisch dargestellt werden. Durch 
einen in die Steuereinheit des Spielger&tes integrierten ZufaDsgenerator wird entschieden, 
ob der eingesetzte Gewinn verloren geht oder erhbht wird. Bei einer Erhdhung des Gewinns 
wird dieser wieder als erzielter Gewinn angezeigt und auch der nun erzielbare Gewinn wie- 
der optisch hervorgehoben. Dieser erzielte Gewinn kann dann erneut eingesetzt und riskiert 
werden Bei der Durchfuhrung eines Risikospiels erfolgt daher eine Entscheidung Qber die 
Erhdhung oder den Totalveriust des eingesetzten Gewinns. 

Derartige Ger&te sind aber auch durch eine gewisse Eintdnigkeit gekennzeichnet, da sich die 
Spielabltufe von Spielgerat zu Spielgerfit bzw. von Spiel zu Spiel mit mehr oder weniger 
abwechslungsreichen Variationen hiufig wiederholea Daher ist man stflndig auf der Suche 
nach neuen Spielmerkmaien, die das Interesse des Spielers wecken und mSglichst lange aiif- 
rechterhalten. 

Es ist somit Aufgabe der Neuerung, ein mflnzbetfitigtes Spielgerat der eingangs genannten 
Art zu schaffen, das dem Spieler ein neuartiges Spielmerkmal zur Verfllgung stellt, mit dem 
der Spielablauf mit groDerem Spiel- und Gewinnanreiz ausgestaltet und der Unterhahungs- 
wert ftr den Spieler erh6ht wird. 

NeuerungsgemfiB wird die Aufgabe dadurch gelflst, daO auf der Vorderseite des Spielgeril- 
tes eine Matrix ausgebildete ist, die aus einer Vielzahl von Anzeigefeldern besteht, welche 
jeweils etn Symbol aufweisen, wobei eine Anzahl von Symbolen (n) tastengesteuert vom 
Spieler oder rechnergesteuert von der Steuereinheit ausw&hlbar ist. Des wekern ist auf der 



Vorderseite eine Tastatureinrichtung fur den Spieler angeordnet, wobei vor bzw. zu Beginn 
eines Spiels eine vorgegebene Anzahl einer Vielzahl von aufder Matrix dargestellten Syra- 
bolen tastengesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von der Steuereinheit auswfihlbar 
und anzeigbar ist, wfihrend eines Spiels eine grfiflere Anzahl von Symbolen von der Steuer- 
einheit auswfihlbar und anzeigbar ist und dann in AbhfingigkeH von der Anzahl tiberein- 
stimmender Symbole nrit ein Gewinn erzielbar ist 

Diese Variation eines miinzbetatigten Spielgerates ermflglicht dem Spieler die Kombination 
eines aus Lotto- und Bingo-Merkmalen bestehenden Verfahrens zum Betreiben eines sol- 
chen Ger&tes, das gegebenenfalls mit den bekannten Merkmalen einer Symbol-Spieleinrich- 
tung und/oder Risiko-Spieleinrichtung verkntlpft wird. Dabei kaim der Spieler entweder 
tastengesteuert eine bestimmle Anzahl von Symbolen auf einer Matrix „setzen" mit der Er- 
wartung, daB im Nachhinein moglichst viele dieser Symbole auch „gezogen" werden, urn 
einen mdglichst hohen Gewinn zu erzielen, Oder aber es wird durch die Steuereinheit des 
Spielgerates vorzugsweise nach dem Zufallsprinzip eine Anzahl von Symbolen „gesetzt u . 
Wfihrend des Spiels wird dann eine grOBere Anzahl von Symbolen, ebenfads vorzugsweise 
nach dem Zufallsprinzip, „gezogen M und mit den zuvor gesetzten Symbolen vergHchen. Bei 
Obereinstimmungen der gesetzten Symbole mit den gezogenen Symbolen wird ein Gewinn 
gegeben. Durch diese MaBnahmen wird ein neuer interessanter Spielveriauf zur Verfiigung 
gestellt, der das Spidgeschehen filr den Spieler abwechslungsreicher gestaltet. 

Nach einer Weherbildung des neuerungsgem&flen Spielger&tes ist die Anzahl der auf do- 
Matrix dargestellten Symbole erheblich grflBer als die vor bzw. zu Beginn eines Spiels ta- 
stengesteuert vom Spider oder rechnergesteuert von der Steuereinheit ausw&hlbare, fest 
vorgegebene Anzahl der Symbole (n). Vomigsweise betrfigt die Anzahl der auf der Matrix 
dargestellten Symbole 100 Stock, die natiirlich unterschiedlich ausgebildet sind. Um so grd- 
Ber die Differenz zwischen der Anzahl der vorgegebenen Anzahl auswahlbarer Symbole zur 
Gesamiheit der Symbole auf der Matrix ist, desto mehr Auswahlmoglichkeiten zu setzender 
Symbole and vorhanden. 



Darflber hinaus ist in FortbOdung der Neuemng die wflhrend eines Spids von der Steuerein- 
heh ausgew&hlte Anzahl von Symbolen (n+x) erheblich kleiner ist als die Anzahl der aufder 
Matrix dargestdlten Symbole, jedoch grtjBer als die vor bzw. zu Beginn dnes Spiels tasten- 
gesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von der Steuereinheh ausgewahlten Symbole 
(n). Diese MaBnahme, d h., die GrOBe der Anzahl der wahrend eines Spiels auswflhlenden 
Symbole steht in unmittelbarer Wechsdwirkung zur vorgegebenen Anzahl zu setzender 
Symbole und zur GrdBe der Symbol-Matrix, die selbstverstfindlich sinnvoll aufeinander ab- 
gestimmt sein sollen. Bei einer MatrixgrOBe von beispielsweise 100 Symbolen, nfimlich bei 
Matrixkoordinatenvon lOx 10 Symbolen, sollte die Anzahl der vor bzw. zu Beginn eines 
Spiels tastengesteuert vom Spider oder rechnergesteuert von der Steuereinhdt ausgewahlte 
Anzahl von Symbolen (n) vorzugswdse 10 betragen. Des wdteren sollte die Anzahl der 
wahrend eines Spiels von der Steueretnheit ausgewahlten Symbole vorzugswdse 25 betra- 
gen. 

Zweckmafligerwrise wird der in Abhflngigkeit von der Anzahl Obereinstimmender Symbole 
(n) mit (n+x) erzielbare Gewinn nach einera fest vorgegebenen Gewinnplan ernrittdt So 
kann z.B. der folgende Gewinnplan fiir ein Casino zur Anwendung kommen: 
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Der Gewinnplan filr ein milnzbeUttigtes Spielgerftt, wie es bdspielsweise in 6ffentlichen 
Spidhallen zur Anwendung komntt, wird sich jedoch von Gewinnplan eines Casinos erheb- 
lich unterscheiden, da hierbei die gesetzlich voigeschriebenen Hftchstgrenzen von Knsatz 
und Gewinn zu beriicksichtigen sind. 

Um einc vielseitige Auswahl von Symbolen durch den Spieler bzw. durch die Steuereinheit 
des Spielgerates zu ermOglichen, kann in weiterer Ausbildung der Neuerung ffir jedes aus* 
zuwahlende Symbol (n) ein Teileinsatz eines mOglichen Gesarateinsatzes abgebucht werden. 
Die Summe der Teileinsatze tibersteigt dabei nicht den zul&ssigen Gesamteinsatz gemaB 
einem vorgegebenen Spielplan. 

Des weiteren steigt vorteilhafterweise mit der Hflhe der Anzahl der tibereinstimmenden 
Symbole (n) mit (n+x) die H6he des Gewiims, wodurch der Spielanreiz fur den Spieler 
weiter erhdht wird. 

In einer weiteren Ausbildung des neuerungsgemifien Spielgerates kann ein erzielter Gewinn 
in der Risiko-Spieleinrichtung unter Ge&hr des Verlustes eingesetzt und erhdht werden. 
Durch das Vorsehen einer Risiko-Spieleinrichtung wird der Spieler angeregt, seinen bereits 
erzidten einzusetzenden Gewinn zu erhflhen, um in den GenuB dnes noch htiheren Gewinns 
zu kommen. Als mOgliche erzielbare Gewinne kommen hierbei insbesondere Geld-, Frei- 
spiel-, Sonderspiel- und/oder Supersonderspielgewinne oder dergleichen in Betracht. Die 
maximale H6he eines erzielbaren Geldgewirms wird durch den Einsatz des Spielgerates in 
einem Spielcasino, das in der Kegel habere Maximalgewinne zul&fit, oder in einer tiffentli- 
chen Spielhalle, in der gesetzlich zul&ssige HOchstgewinne vorgeschrieben sind, begrenzt 
Andererseits kann bei einem filr ein Spielcasino vorgesehenen Spielger&t aufeine Risiko- 
Spieleanrichtung verzichtet werden. Diese sind wiedemm bei Spidgertten filr offentliche 
SpieDiallen und dergleichen sehr behebt und daher bei diesen Spielgerfiten in der Kegel not* 
wendig, um den Spielanreiz fiir den Spieler zu erh&hen. 



Damh der Spielanreiz und das Spielinteresse jedoch auch erhalten bleibt, wenn ein maxima- 
ler Geldgewinn erreicht oder gar tkberzogen wird, kann ein solcher, den maximalen Geldge- 
winn Ubersteigender Gewinn als Frei-, Sonder- und/oder Supersonderspiele umgedeutet 
werden. Somit erhfllt der Spieler die MOglichkeit, beispielsweise Sonderspiele auszufuhren 
und damit den Spielablauf zeitlich auszudehnen. Dabei kttnnen audi diese Sonder- und/oder 
Supersonderspiele in der Risiko-Spieleinrichtung eingesetzt und unter Gefahr des Verlustes 
erh&ht werden. 

In einer weiterbildenden MaBnahme werden die wflhrend eines Spiels von der Steuereinheit 
ausgewahlten Symbole als solche auf einer zusittzlichen Anzeigeeinrichtung dargestelh. Al- 
ternativ hierzu kann die Steuereinheit w&hrend eines Spiels auch eine Anzahl von mit Sym- 
bolen versehenen kugelartigen Gebilden zufallsabhfingig auswfthlen, die in einen transpa- 
renten, von auflen einsehbaren Sammelbeh&lter, beispieisweise eine Gasrdhre, fallen. Da- 
durch wir dem Spiels das Spielgefiihl zum Lotteriespiel naher gebracht, wonach die gezo- 
genen Symbole tragenden Kugeln nacheinander in die Glasrdhre fallen. 

Eine weitere interessante MaBnahme besteht darin, daO eine Mehrzahl von vor bzw. zu Be- 
ginn eines Spiels tastengesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von der Steuereinheit 
ausgewahlten Anzahlen von Symbolen bzw. Symbolkombinationen vorangegangener Spiele 
gespeichert und tastengesteuert zum erneuten Auswahlen aktiviert werden kftnnen. Dadurch 
kann der Spieler wiederholt Symbole oder Symbolkombinationen setzen, ohne dafl diese 
jedesmal neu eingegeben werden miissen. 

SchlieDlich kann von der Steuereinheit die Anzahl der am h&ufigsten wahrend eines Spiels 
von der Steuereinheit ausgewahlten Symbole bzw. Symbolkombinationen vorangegangener 
Spiele registriert und angezeigt werden, um den Spieler die M6glichkeit zu geben, diese 
Zahlen zu setzen, 

Nach einer ersten Weiterbildung des Spielgerates sind bevorzugt die die Symbole aufwei- 
senden Anzeigefelder jeweils einzeln beleuchtbar. Dadurch kdnnen die tastengesteuert vom 



Spieler bzw. die von der Steuereinheit ausgewflhken, also gesetzten Symbole und/oder die 
von der Steuereinheit des Spielgerfltes ermittelten, also gezogenen Symbole optisch hervor- 
gehoben werden. 

Es werden eine Vielzahl von Darstdhingsvarianten filr die Symbole zur VerfUgung gestellt. 
Vorzugsweise bestehen die Symbole der Matrix aus Zahlen. Jedoch kdnnen die Symbole 
audi aus Buchstaben, Bildern, Ornamenten oder dergleichen oder aus deren Kombinationen 
bestehen. Hierdurch wird eine VariabilitBt der Spielgertte geschaffen, so daD diese unter- 
schiedlich zueinander ausgestaltet werden kdnnea 

Nach einer anderen Ausbildung des neuerungsgemfiBen Spielgerates kdnnen die Matrix, die 
Anzeige fiir die ausgew&hlten Symbole und/oder die Tastatureinrichtung auf einem Bild- 
schirm dargesteUt werden. ZweckmaBigerweise ist hierbei der Bildschirm als Touch-Screen- 
Bildschirm ausgebildet. 

Die Neuertmg wird in der nachfolgenden Beschreibung anhand von zwei in den Zeichnun- 
gen dargestellten Ausfiihningsbeispielen naher beschrieben. Es zeigen: 

Fig. 1 ein neuerungsgemftBes Spidgertt mit einer Symbol-Spieleinrichtung, das insbe- 
sondere in Oflfentlichen SpielhaUen einsetzbar ist, und 

Fig. 2 ein neuerungsgemafles Spielgerftt ohne Symbol-Spieleinrichtung, das insbeson- 
dere in Spielcasinos eingesetzt werden kana 

Das eine Symbol-Spieleinrichtung 1 umfassende Geh&use 2 eines mQnzbetatigten und rech- 
nergesteuerten Spielgerates gem&B Fig. 1 besitzt auf seiner Vorderseite 3 eine Frorrtscheibe 
mit transparenten Ablesefenstem 4, fainter denen drei nebeneinander angeordnete, schei- 
benfbrmig ausgebildete Umlaufkdrper 5 vorgesehen sind. Die Umlaufkorper 5 werden bei 
Spielbeginn in Rotation versetzt und nach einem bestimmten Zeitablauf aifallsgesteuert von 
der nicht dargestellten Steuereinheit des Spielgerates angehalten. An jeweils einer von einer 
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Vielzahl mdglicher Rastpositionen werden die Umlaufkdrper 5 zum stillgesetzt. Auf dem 
Umfeng der Umlaufkdrper 5 sind den Rastpositionen Symbole 6 zugeordnet, die hinter den 
Ablesefenstern 4 ein Spielergebnis in Form einer Symbolkombination anzeigen. Dadurch 
kann der Spider das Spielergebnis, nflmlich Gewinn oder Nichtgewinn, ablesen. 

Am Gehause 2 des Spielgerates befinden sich mehrere Start- bzw. Stopp-Tasten 7 ftlrje- 
weils einen der Umlaufkdrper 5, mil denen die in der Symbol-Spieleinrichtung 1 angezeigten 
Symbole des UmlaufkOrpers 5 gehalten bzw. nachgestartet werden kfinnen. Beim Erreichen 
einer bestimmten Symbolkombination, die einen Gewinn darstellt, erfolgt eine Gewinnaus- 
schflttung durch Mflnzausgabe in eine AusgabeGfihung 8 oder durch Aufaddieren in einem 
Guthaben-Anzeigefeld 9. 

Des weiteren sind am Gehause 2 des Spielgerates eine Miinzeinwurffiffhung 10, eine To- 
keneinwurfbffimng 1 1, ein Geldschetnzugspalt 12 und ein Magnetkarteneinzugspalt 13 an- 
geordnet DarQber hinaus befindet sich neben der Munzeinwurfbfihung 10 eine Munzruck- 
gabeknopf 14. Wird dieser gedrtlckt, wird ein im der Guthaben-Anzeigefeld 9 angezeigtes 
Guthaben in die Ausgabeoffhung 8 Qberfiihrt, beispielsweise, wenn das Spiel beendet wer- 
den soil. 

Ein in der Symbol-Spieleinrichtung 1 erzielter Gewinn kann tastengesteuert vom Spieler 
oder rechnergesteuert durch die Steuereinheit des Spielgerates in eine Risiko-Spielein- 
richtung 15 ubertragen und doit eingesetzt werden. Die Risiko-Spieleinrichtung 15 ist auf 
der Vorderseite 3 des Gehauses 2 angeordnet und besteht aus zwei Risikoleitem 16 und 17, 
wobei jede dieser Risikoleitem 16 und 17 eine Mehrzahl beleuchtbarer Anzeigefelder 18 
und 19 aufweist. Die Risikoleitem 16 und 17 sind jeweils im unteren Abschnitt rait im Wert 
aufsteigenden Geldgewinnen und im oberen Abschnitt mit den Anzahlen aufsteigender Son- 
derspiele belegt. Der in einer der Risikoleitem 16 bzw. 17 angezeigte Gewinn wird riskiert, 
in dem das nachsthehere Anzeigefeld 18 bzw. 19 in Bezug auf das beleuchtete, den Gewinn 
anzeigende Anzeigefeld 18 bzw. 19 alternierend mit jeweils einer unteihalb der Risikoldter 
16 bzw. 18 angeordneten Totalveriustanzeige 20 bzw. 21 blinkt. Unterhalb der Totalver- 



tustanzeige 20 bzw. 21 ist ftlr jede Risikoleiter 16 bzw. 17 eine Risikotaste 22 bzw. 23 vor- 
gesehen, bei deren Betfttigung entweder ein nachsthOherer Gewinn emelt wird oder der 
eingesetzte Gewinn verloren geht. Das Riakospiel kann bis zum Erreichen des Httchstge- 
wiimes an Sonderspielen fortgesetzt werden, vorausgesetzt das kein Totatverhist des einge- 
setzten Gewinns erreicht wird. Die SonderspieMjewinne werden in einem Sonderspiele- 
Anzeigefeld 24 und die Geldgewinne im Guthaben-Anzeigefeld 9 kumuliert und angezeigt. 

Im zentralen Bereich der Vorderseite 3 des Spielgerfttes gerofiB den Fig. 1 und 2 ist eine 
Matrix 25 angeordnet, die aus dner Vielzahl von beleuchtbaren Anzeigefeldern 26 besteht. 
In den Ausfthningsbeispielen umfeBt die Matrix 25 jeweUs eine Anzahl von 10 x 10, also 
100 Anzeigefelder. Jedes dieser Anzeigefelder 26 weist ein unterschiedliches Symbol 27 auf, 
n&mlich die Zahlen von 1 bis 100. Der Ubersicht wegen sind mir einige der Symbole darge- 
stelh. 

Unterhalb der Matrix 25 befindet sich eine Anzeige 28 filr die vom Spieler bzw. von der 
Steuereinheit zum Spielbeginn ausgewflhhen Symbole 27. Diese Anzeige 28 umfaflt eben- 
611s eine Mehrzahl von Anzeigefeldem 29, deren Anzahl und Werte denjenigen der aus- 
wahlbaren Symbole 27 in der Matrix 25 enlspricht. In Fig. 1 and die Matrix 25 und die An- 
zeige 28 jeweils hinter der transparenten Vorderseite 3, zweckm&Bigerweise etner Glas- 
scheibe, im Gehause 2 des Spielgerates untergebracbt. In Fig. 2 Wngegen, sind die Matrix 
25 und die Anzeige 28 auf einem in das Geh&use 2 des Spielgerates integrierten Bildschirm 
30 dargestellt. Dieser ist sonach zweckmSBigerweise als Touch- Screen-Bildschirm ausge- 
bildet, wodurch die Eingabe von Zahlen bzw. Symbolen 27 durch Beriihrung der entspre- 
chenden Bildschirmsegmente schnell und komfortabel vorgenommen werden kann. 

Zwischen der Ausgabedffiiung 8 und der Anzeige 28 ist eine Tastatureinrichtung 3 1 vorge- 
sehen, die aus einem Ziffemblock nut den Tasten 32 mit der Belegung „0" ... „9" und den 
Symbolen „*" und „#" zum Loschen bzw. Korrigieren von fiber die Tasten 32 des Ziflfern- 
blocks eingegebenen Zahlen besteht. Diese Tastatureinrichtung 3 1 dient der manuellen 
Auswahl von Symbolen 27 auf der Matrix 25 durch den Spieler vor oder zu Beginn eines 
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Spiels. Damit kann der Spieler due Anzahl von Symbolen 27, z B. 10, in der Matrix aus- 
w&hlen und setzen, wobei die gesetzten Symbole 27 in der Anzeige 28 dargestellt werden. 
WShrend eines Spiels ermittelt die Steuereinheit des Spielgerttes eine grOBere Anzahl von 
Symbolen 27, z.B. 25 Symbole. Die ermittelten Symbole 27 werden in der Matrix 25 ange- 
zeigt, in dem die jeweiligen Anzeigefelder 26 erleuchtet werden. In dm vorliegenden Bei- 
spielen sind der Obersicht wegen nur die zuvor ausgewfthlten Symbole 27 erleuchtet. Die 
Fig. 1 und 2 geben somh den Idealfall, also den htichsten erzielbaren Gewinn wieder, da alle 
10 zu Spielbeginn ausgewfthlten Symbole 27 wfthrend des Spiels von der Steuereinheit er- 
mittelt wurden. NatQrlich kdnnen die ttbereinstimmenden Symbole 27 auch nur oder zus&tz- 
lich in der Anzeige 28 durch Beleuchlen der jeweiligen Anzeigefelder 29 dargesteUt werden. 
Daruber hinaus kann eine weitere, nicht dargestelite Anzeigeeinrichtung vorgesehen wer- 
den, die alle von der Steuereinheit des Spielgerates wihrend eines Spiels ermittelten Sym- 
bole anzeigt. Des weiteren kaim ein nicht gezeigtes Anzeigeelement zur Anzeige der Anzahl 
der Obereinstimmenden Symbole vorhanden sein. 

In Abhangigkeit von der Anzahl der obereinstimmenden Symbole 27 wird ein bestimmter 
Gewinn nach einem vorgegebenen Spielplan gegeben. Dieser Gewinn kann in bekannter 
Weise in die Risiko-Spieleinrichtung 15 Qbertragen und unter Gefahr des Totalverhistes 
erhsht werden, wobei als zusatzliche Gewinne insbesondere Geldgewinne und Sonderspiel* 
gewinne gegeben werden 



Liste der Bezugszeichen 



1 Symbol-Spieleinrichtung 

2 Gehiuse 

3 Vorderseite 

4 Ablesefenster 

5 UmlaufkOrper 

6 Symbole 

7 Star-Stopp-Taste 

8 AusgabeOflhung 

9 Guthaben-Anzeigefeld 

10 Miiateinwurfbfihung 

11 Tokeneinwurfbffimng 

1 2 Gddscheineinzugspalt 

13 Magnetkarteneinzugspalt 

1 4 Munzrtickgabeknopf 

1 5 Risiko-Spideinrichtung 

16 Risikoleiter 

17 Risikoleiter 

18 Anzeigefelder 

19 Anzeigefelder 

20 Totalverlustanzeige 

2 1 Totalverlustanzeige 

22 Risikotaste 

23 Risikotaste 

24 Sonderspiele-Anzeigefeld 

25 Matrix 

26 Anzeigefelder 

27 Symbole 

28 Anzeige 

29 Anzeigefelder 

30 Bildschirm 

31 Tasten 

32 Tastatureinrichtung 
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Schutzansprttche 

1. Milnzbetfitigtes SpielgerSt mit gegebenenftlls einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf 
mit Symbolen belegten UmlaufkOrpern hinter Ablesefenstern ein Spielergebnis an- 
zeigt, mindestens einer aus mehreren gewinnindividuellen Anzeigefeldera bestehen- 
den Risikospieleinrichtung und einer rechnergesteuerten Steuereinheit zur Spie- 
lablaufsteuerung, dadurch gekennzeichnet, daO auf der Vorderseite (3) des Spiel- 
gerfttes eine Matrix (25) ausgebildete ist, die aus einer Vidzahl von Anzeigefeldem 
(26) besteht, welche jeweils ein Symbol (27) aufweisen, wobei eine Anzahl von 
Symbolen (27) tastengesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von der Steuer- 
einheit auswfthlbar ist. 

2. SpielgerSt nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB auf der Vorderseite (3) 
eine Tastatureinrichtung (3 1) fiir den Spieler angeordnet ist, wobei vor bzw. zu Be* 
ginn eines Spiels eine vorgegebene Anzahl einer Vielzahl von auf der Matrix (25) 
dargestellten Symbolen (27) tastengesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von 
der Steuereinheit ausw&hlbar und anzeigbar ist, w&hrend eines Spiels eine grdBere 
Anzahl von Symbolen (27) von der Steuereinheit auswflhlbar und anzeigbar ist und 
dann in Abhtogigkeit von der Anzahl Obereinsthnmender Symbole (27) mit ein Ge- 
winn erzielbar ist. 

3. SpielgerSt nach Anspruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, daB die Anzahl der 
auf der Matrix (25) dargestellten Symbole (27) erhebHch grdBer ist als die vor bzw. 
zu Begiim eines Spiels tastengesteuert vom Spieler oder rechnergesteuert von der 
Steuereinheit ausw&hlbaren Symbole (27). 

4. SpielgerSt nach einem do* Ansprflche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Anzahl der auf der Matrix (25) dargestellten Symbole (27) vorzugsweise 100 be- 
trftgt. 



s * •« • 
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5. Spielgerfit nach einem der Ansprtlche 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daQ die 
wfihrend eines Spiels von der Steuereinfadt ausgewfihlte Anzahl von Symbolen (27) 
erheblich kleiner ist als die Anzahl der auf der Matrix (25) dargestelhen Symbole 
(27), jedoch grOBer als die vor bzw. zu Beginn eines Spiels tastengesteuert vom 
Spieler Oder rechnergesteuert von der Steuereinheit ausgewfihlten Symbole (27). 

6. Spielgerat nach einem der Ansprtlche 1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daO die 
Anzahl der vor bzw. zu Beginn eines Spiels tastengesteuert vom Spider oder rech- 
nergesteuert von der Steuereinheit ausgew&hhe Anzahl von Symbolen (27) vor- 
zugsweise 10 betr&gt. 

7. Spielgeritt nach einem der AnsprQche 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Anzahl der wahrend eines Spiels von der Steuereinheit ausgewahlten Symbole (27) 
vorzugsweise 25 betrftgt. 

8. Spielger&t nach dnem der Ansprtlche 1 bis 7, dadurch gekennzeichnet, daB der in 
Abhflngigkeit von der Anzahl uberrinstimmender Symbole (27) erzielbare Gewinn 
nach einem fest vorgegebenen Gewinnplan ermittelbar ist. 

9. Spidgerfit nach dnem der Ansprtlche 1 bis 8, dadurch gekennzeichnet, daB far 
jedes vor bzw. zu Beginn eines Spiels tastengesteuert vom Spieler oder rechnerge- 
steuert von der Steuereinheit ausgewahlte Symbol (27) dn Teileinsatz dnes mGgli- 
chen Gesamteinsatzes abzubuchen ist. 



10. 



Spielgerftt nach dnem der Ansprtlche 1 bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB mit der 
Hdhe der Anzahl der Ubereinstimmenden Symbole (27) die Hdhe des Gewinns 
steigt. 
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1 1 . Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 10, dadurch gekennzeichnet, dafi ein 
erzielter Gewinn in der Risiko-Spideinrichtung (15) unter Gefahr des Veriustes ein- 
gcsctzt und erhfiht wird. 

12. Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 1 1, dadurch gekennzeichnet, daJ3 die 
erzielbaren Gcwinne Geld-, Freispiel-, Sonderspiel- und/oder Supersonderspielge- 
winne oder dergleichen sind. 

13. Spielgerfit nach einem der Ansprttche 1 bis 12, dadurch gckennzeichnet, dafl ein 
den maximalen Geldgewinn iibersteigender Gewinn als Frei-, Sender- und/oder Su- 
personderspiele umgedeutet wird 

14. Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 13, dadurch gckennzeichnet, dafi die 
Sender- und/oder Supersonderspiele in der Risiko-Spieleinrichtung (15) unter Ge- 
fahr des Veriustes riskierfaar sind. 

15. Spielgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 14, dadurch gekennzeichnet, daB auf 
der Vorderseite (3) eine Anzeige (28) fflr vom Spieler bzw. von der Steuereinheit 
zum Spielbeginn ausgewShlte Symbole (27) angeordnet ist 

16. Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 14, dadurch gekennzeichnet, dafl von 
do- Steuereinheit wahrend eines Spiels eine Anzahl von nut Symbolen (27) versehe- 
nen kugelartigen Gebilden zufallsabhfingig auswahlbar sind, die in einen transparent 
ten, von auBen einsehbaren Sammelbeh&lter fallen. 

17. Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 16, dadurch gekennzeichnet, dafi eine 
Mehrzahl von vor bzw. zu Beginn eines Spiels tastengesteuert vom Spieler oder 
rechnergesteuert von der Steuereinheit ausgewahlten Anzahlen von Symbolen (27) 
bzw. Symbolkombinationen vorangegangener Spiele gespeichert und tastengesteuert 
zum erneuten Auswfihlen aktivierbar sind. 
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18. Spielgerttt nach einem Anspriiche 1 bis 17, dadurch gekennzeichnet, daB von 
der Steuereinheit die Anzahl der am hAufigsten w&hrend eines Spiels von der Steuer- 
einheit ausgewfihlten Symbole (27) bzw. Symbolkombinationen vorangegangener 
Spiele registrierbar und anzeigbar sind. 

19. Spielgerfit nach einem der Anspriiche 1 bis 18, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Anzeigefelder (26) der Matrix (25) jeweils einzdn beleucbtbar sind 

20. Spielgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 19, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Symbole (27) der Matrix (25) aus Zahlen bestehen. 

21 . Spielgerit nach einem der Anspriiche 1 und 19, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Symbole (27) der Matrix (25) aus Buchstaben, Bildern, Ornamenten oder derglei- 
chen bestehen. 

22. Spielgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 21 , dadurch gekennzeichnet, daB die 
Matrix (25), die Anzeige (28) f&r die ausgewflhlten Symbole (27) und/oder die Ta- 
statureinrichtung (31) auf einem Bildschirm (30) dargestellt sind. 



23. 



Spielgerat nach Anspruch 22, dadurch gekennzeichnet, dafi der Bildschirm (30) als 
Toudi-Screen-BildscMrm ausgebildet ist. 
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Fig. 2 



WPIL - (C) Derwent- image 
AN - 1999-182327 [16] 
XP - N1999-133835 

TI - Coin operated gambling machine 
PA - (KEIT/O KEITEL S 

- (STUR/) STURM L 
DC - T05 W04 W05 

AB - DE29816453 U 

NOVELTY - The coin operated gambling machine has a number of disc 
shaped symbol carriers (5) that are rotated and stopped in a random 
signal cycle. The system has a pseudo random signal generator and 
different odds are shown in display strips (16,17). Additional game 
possibilities are given in a matrix display (25) that are selected 
automatically or manually. 

- USE - Gambling machines for casino, amusement arcade, restaurant. 

- ADVANTAGE - Provides new gamble characteristics for increased gambling 
and winning incentive and increased entertaining value. 

- DESCRIPTION OF DRAWING (S) - The figure shows a gambling machine. 

- symbol carriers 5 

- display strip 16,17 (Dwg.1/2) 



